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1 Indledende afsnit 
1.1 Indledning 
Vi lever i dag i et samfund, hvor troen på endegyldige sandheder stilles i et kritisk lys, 
og hvor der fokuseres på individets selvrealisering og personlig udvikling (Giddens 
2006: 11-14). I den vestlige verden kommer oplevelsesøkonomien til at spille en større 
og større rolle (Pine & Gilmore 1999: 2). Vi har ingen fast identitet, men viser, hvem vi 
er, gennem midlertidige forbruger-livsstile (Giddens 2006: 14). ”Tendensen kan ses 
som en del af et større samfundsmæssigt fokus på brugeroplevelse, usability og interak-
tionsdesign”(Soundforum Øresunds info). Dette afspejles i nutidens kunst, der forsøger 
at udfordre vores kendte sansninger og intensivere vores oplevelse i forhold til daglig-
dagens rutine. Installationskunsten er et eksempel inden for feltet. Denne indbefatter 
ordene interaktion, midlertidighed, event og projekt (De Oliveira, Oxley & Petry 2003: 
28), hvilket er nøgleord i denne projektrapport. Alt dette udmunder sig i en tendens til at 
benytte ny teknologi inden for bl.a. lyd- og lyskunst, til at skabe unikke events, som kan 
rykke grænser i forhold til, hvad en event er. Dette kan være med til at fremme den nye 
teknologi, hvilket også skaber nye interaktive muligheder. Vi har i vores projekt The 
Abyss arrangeret en interaktiv lyd- og lyskunstevent, som vil blive belyst både praktisk 
og teoretisk i projektrapporten. 
 
1.2 Praktiske mål 
Indledningsvis er det hensigten kort at præsentere vores praktiske mål for udarbejdelsen 
af vores event. Dette skal hjælpe til at forstå den praktiske ramme for eventen.  
 
Vi skal hjælpe Soundforum Øresund med at organisere en event, som kan synliggøre de 
svenske kunstnere, NIJE, Apostleship of Noise og Musical Fields Forever uden for nor-
den. Kunstnerne skal hjælpes organisatorisk og økonomisk med at realisere deres pro-
jekter. Herudover skal vi arrangere og muliggøre turen til Berlin, finde lokale for even-
ten og promovere vores event i Berlin. Vi skal ligeledes deltage i en kreativ proces, hvor 
indretning af rum og lys skal afstemmes med kunstnernes performance, så der dannes et 
samlet udtryk. Dette leder os til følgende problemformulering: 
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1.3 Problemformulering 
Vi vil i henhold til de seneste års stigende fokus på interaktion i oplevelsessektoren, 
med udgangspunkt i casen The Abyss undersøge og diskutere spørgsmålet: 
 
Hvilke centrale problemstillinger og refleksioner er forbundet med æstetisk og organisa-
torisk management af interaktive events? 
 
1.4 Metode for projektrapporten 
Det er følgende hensigten kort at beskrive metoden for projektrapporten, samt tydelig-
gøre dens struktur for i de videre afsnit at have et bedre samlet overblik over rapporten. 
 
Gennem en induktiv metode vil vi ud fra vores case The Abyss forsøge at identificere 
nogle centrale problemstillinger og erfaringer omkring det at arrangere en event, æste-
tisk og organisatorisk i nutidens samfundsmæssige kontekst. Det er vores hensigt at ud-
drage nogle generelle observationer fra vores case, som vi analyserer ved hjælp af inter-
views og ved brug af teorier om lyd, lys, farver, sansning, eruption og projektledelse. 
Analysen er inddelt i fire fokusområder, som vi har valgt at kalde Lyd - Lys, farver og 
design - Det interaktive rum, Arbejdsopgaver og Projektledelse. Disse vil danne grund-
lag for en endelig evaluering af, hvilke problemstillinger der er forbundet med denne 
type event-management.  
 
2 Forståelsesramme 
Vi vil nu kort redegøre for den forståelsesramme, som vi arbejder indenfor, hvilket skal 
lede videre til vores egentlige case The Abyss. Dette gøres for at udspecificere, hvilken 
kontekst vores event befinder sig i, og hvordan den afspejler sig i nutidens tendenser.  
 
2.1 Det senmoderne, interaktiv performance og teknologi 
I følgende kapitel er det hensigten at tydeliggøre, hvordan senmoderniteten kommer til 
udtryk og bruges som forståelsesramme inden for projektets teoretiske felt. Det teoreti-
ske felt indbefatter performance-begrebet, som danner en analytisk ramme for interaktiv 
installationskunst. Vi har derfor valgt først at behandle senmodernitet i det brede teore-
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tiske spektrum, for dernæst at zoome ind på samfundets teknologiske udvikling og aktu-
elle tilstande inden for interaktiv kunst. På den måde ses projektets interaktive lyd- og 
lyskunstevent i en kontekst, der viser dens nutidige akademiske relevans på et mere 
samfundskontekstuelt plan. Foruden en kort brug af sociologerne Anthony Giddens og 
Zygmunt Baumann, vil vi med henblik på at karakterisere senmoderniteten bruge Per-
formance-teoretikerne Marvin Carlson og David Wiles. Derudover vil vi benytte Michel 
Foucault med henblik på at lægge fokus på den diskursive udvikling inden for perfor-
mancebegrebet. Disse er valgt ud fra Phillip Auslanders Theory for Performance Studi-
es, da den behandler teorierne ud fra et performance-perspektiv.  
 
Giddens og Baumanns karakteristikker af senmoderniteten minder, i vores tilgang, en 
del om hinanden. Senmoderniteten er ud fra værket Liquid Modernity karakteriseret 
som flydende. I værket Modernitet og selvidentitet karakteriseres senmoderniteten 
ydermere med begreberne lethed, foranderlighed, mobilitet og inkonsistens. Da disse 
faktorer er med til at skabe flere konkurrerende normer, medfører dette en tvivl og usik-
kerhed fra individets side, idet valget er forbundet med risici (Giddens 2006: 14). I og 
med individet står i en position, hvor valg er essentielle, giver dette mulighed for at 
konstruere, opretholde og revidere en selvidentitet (Giddens 2006: 11). At mål og mu-
ligheder er skiftende (Giddens 2006: 14), gør blot processen mere kompleks. Denne 
overordnede dynamiske proces kommer til udtryk inden for mange forskningsområder – 
deriblandt performanceteorien.  
 
Den dynamiske proces kan ses i udviklingen inden for performanceteorien. Vi vil benyt-
te os af en nyere tilgang til, hvordan man definerer en performance. Marvin Carlson1 
siger i et forsøg på at definere performance i teksten What is performance?, at perfor-
mance-forestillinger i traditionel forstand ”... require the physical presence of trained or 
skilled human beings whose demonstration of their skills is the performance” (Carlson 
2003: 3). Han pointerer herudover, at publikum er en så væsentlig del af en performan-
ce, at performance-begrebet ikke kan defineres uden. Interaktion mellem publikum og 
performer kan således betegnes som et af nøgleordene i Carlsons forsøg på at definere 
performance. Relationen mellem publikum og performer er vigtig for en event som The 
Abyss, der har interaktion som hovedpræmis. 
 
                                                 
1 Marvin Carlson er professor i teater og komparativ litteratur  
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David Wiles 2 karakteriserer performancen yderligere igennem Mike Pearson. I teksten 
A Short History of Western Performance Space redegøres der for de relationer, som gør 
sig gældende i en performance. Dette indbefatter relationerne mellem performere, rela-
tionerne mellem publikum og relationerne mellem performere og publikum (Pearson i 
Wiles 2003: 3). Han pointerer, at ingen kan undsige sig disse relationer. Alle tilstedevæ-
rende vil være en del af performancen. En fuldstændig objektivitet er derfor ikke mulig 
under en performance. En performance kan ikke længere adskilles i performer og til-
skuer. Vi arbejder med en bevidsthed om, at publikums og performerens interaktion er 
en bærende, konstruktiv og frem for alt nødvendig del af skabelsen af både performance 
og event. I tråd med karakteristikken af det senmoderne og ideen om interaktion som 
bærende element for en event mener vi, at The Abyss er en kontekstafhængig event. 
Ydermere er eventen og opfattelsen af denne båret af diskurser.  
 
Filosoffen Michel Foucault ses som ophavsmanden til diskurs-begrebet (Auslander 
2008: 96). Han mener, at diskurser er opererende inden for menings-systemer (Foucault 
i Auslander 2008: 98). Diskurser er produceret i institutioner, som konstituerer, hvad vi 
ved om et givent felt. Strukturer og regler er implementeret i diskurser, og diskursiv vi-
den regulerer normer. Med Foucaults tankegang er det diskurser, der er afgørende for, 
hvordan man har set performance gennem tiden, altså de normer, der tilknytter sig per-
formance. Foucaults hovedpointe er, at al viden, og dermed også viden om performan-
ce, bestemmes af og bestemmer diskurser, hvilket gør den historisk foranderlig og kon-
tekstafhængig. Den skabes i en diskursiv proces, hvor der altid vil være noget, der 
fremhæves frem for noget andet (Foucault i Auslander 2008: 100). Det, at The Abyss er 
en del og et produkt af en diskurs, kan ses i forbindelse med de interviews, vi foretog 
under selve eventen. Vi erfarede, at der i vore interviews kom flere opfattelser af, hvad 
der kendetegner en event og en performance, til udtryk.  
 
Interviewpersonerne Gustav og Holger definerede en performance som et show, hvilket 
de ikke mente, at eventen hovedsageligt bar præg af. Regina definerede NIJE og Apost-
leship of Noises optræden som performances, og Musical Fields Forevers værk define-
rerede hun snarere som et interaktivt legelandskab ”Spielwiese”(Bilag 3, l: 33). Tom 
mente at hele eventen var en performance. Hans definition på performance lyder: 
”…Menschen [, die] sich und etwas darstellen” (Bilag 4, l: 33).  
                                                 
2 Professor of Theatre MA (Cantab.), Ph.D. (Bristol). 
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Den diskursive proces i forhold til at definere en event og en performance er altså om-
stridt og umulig at fastlåse ud fra publikums udsagn. Vores arrangement karakteriseres 
dog hovedsageligt som en event med performative elementer.  
 
Det kan diskuteres, hvorvidt sociologiske- og peformance-teorier lader sig kombinere i 
forbindelse med et Performance-design projekt. Dog mener vi, at man ved at benytte sig 
af en forståelsesramme, som skildrer tidens symptomer og tendenser i bredere forstand, 
får en bedre forståelse af den benyttede tilgang til performances og events. Vi forsøger 
altså at benytte teorierne som almene samfundsrelevante forklaringer på de slutninger, 
vi drager ud fra vores induktive tilgang. Vi vil ikke lade de ovennævnte teorier være 
bærende for de kommende afsnit. De fungerer som en forståelsesramme for casen.  
 
Det, at performances er blevet mere fokuserede på interaktion mellem performer og til-
skuer, er altså et produkt af den generelle diskursive udvikling inden for performancete-
orien. Dette afspejles ligeledes i den teknologiske udvikling.  
 
Ifølge en artikel fra Soundforum Øresund er der øget fokus på, hvordan vi påvirkes af 
og navigerer i forhold til lyd. Dette kommer til udtryk i en stigende interesse for 
”…lydmiljø og lyddesign i offentlige rum.” (Soundforum Øresund, info). En anden ten-
dens er udviklingen af nye interfaces, som muliggør alternative måder at benytte com-
puterdata på. Dette inkluderer bl.a.: ”…sensorteknologi, fysisk interfacedesign og inter-
aktiv lyddesign.” (Soundforum Øresund, info). Eksempler på disse tendenser kan ses 
ved bl.a. computerspillet Guitar Hero og installationen Hørbar på Museet for Samtids-
kunsts, hvor deltagerne/publikum var medskabende i deres oplevelse ved hjælp af avan-
ceret teknologi. Denne slags kunst bliver også i vid udstrækning benyttet inden for lys-
design, hvor publikums aktive deltagelse bliver til en del af selve kunstværket (Camille 
Utterback). Ifølge forfatterne af bogen Installation Art in the New Millennium, Nicolas 
De Oliveira, Nicola Oxley og Michael Petry medfører dette, at: ”…these technologies 
have been instrumental in changing the role of the artist from that of a generator of orig-
inal or primary materials, to that of an editor of existing cultural objects to be inserted 
into new context” (Oliveira et. al. 2003: 21-22). Den nye tendens medfører altså, at 
kunstnere i højere grad benytter sig af stumper og brudstykker af f.eks. lyd til at skabe 
deres kunst med. Tendensen kan i sidste ende være med til at bane vejen for at ny per-
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vasive computing3 bliver inkorporeret i vores dagligdag. De kunstnere, som vi har ar-
bejdet sammen med, er i høj grad et eksempel på denne tendens, idet de benytter sig af 
sensorbaseret computerteknologi til at generere kunst. Samtidig benytter nogle af kunst-
nerne sig af at lade publikum selv interagere og påvirke kunstværket.  
 
Vi ser førnævnte tendenser som repræsentative for udformningen og opfattelsen af The 
Abyss. Omvendt ser vi også The Abyss som et produkt af tidens tendenser og diskurser 
inden for performances. Disse tendenser muliggøres endnu mere udpræget ved at tekno-
logi åbner nye døre for udformning af performances, interaktion, oplevelser og person-
lig udvikling. 
 
2.2 Case 
Efter at have identificeret ovenstående tendenser er det nu hensigten at beskrive vores 
case The Abyss med henblik på at se, hvordan en sådan type event afspejler tendenserne 
i det senmoderne samfund. Dette skal tydeliggøre endnu et aspekt af den ramme, som vi 
har valgt at arbejde indenfor. Først vil vi komme ind på konceptet for eventen, hernæst 
en venuebeskrivelse, for derefter at beskrive Soundforum Øresund. Til sidst vil vi be-
handle kunstnernes værker hver især, som vil munde ud i en kort opsamling, der sættes 
ind i den senmoderne kontekst.  
 
2.3 Koncept 
For at skabe en spændende og gennemtænkt helhedsoplevelse har vi udformet et kon-
cept. Konceptet skal udgøre en ramme for vores event, samtidigt med at det skal udfor-
dre den konventionelle opfattelse af, hvad en event er. Ydermere er det vigtigt for os, at 
publikum aktiveres på forskellige måder. Dette er konceptets hovedvilkår. Konceptet er 
blevet skabt ud fra tre inspirationskilder:  
 
 En idéadoption fra kunstnergruppen NIJE, hvor et fiktivt hav udgør universet 
for performancen.  
                                                 
3 Pervasive computing betyder inkorporering af computerteknologi i hverdagen. 
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 En udtalelse af Apostleship of Noises frontmand Aron Fleming-Falk i Den 
11. time på DR2 om, hvorfor mennesket leder efter liv i rummet, når havet 
stadig indeholder så mange hemmeligheder.  
 En henvisning til Øresund, som binder Danmark og Sverige sammen.  
 
Ved at udforme konceptet The Abyss bindes de tre faktorer sammen i en mystificeret 
forestilling om Dybet. Formålet er at bidrage med denne mystificering til en øget op-
mærksomhed og nysgerrighed omkring eventen fra start til slut. Ved at lade kunstnerne 
fremstå som dybets skabninger giver vi det potentielle publikum en mulighed for at lege 
med tanken om, hvordan ukendte intelligente væsner kan skabe kunst og kommunikati-
on i kamp mod hinanden, men også i interaktion med mennesket - altså en event ud over 
det sædvanlige. 
 
2.4 Beskrivelse af M12 
Ved at lade eventen foregå i Berlin fik vi mulighed for at vise et fremmed publikum, 
hvad der rører sig i kunstnernes nicher i Øresundsregionen. Stedet M12 ligger i nærhe-
den af Alexanderplatz og er placeret på første sal i et shoppingcenter. Rummet er L-
formet og indeholder en masse flytbart inventar. Vi placerede Musical Fields Forever i 
indgangspartiet, Nije i hjørnet og Apostleship Of Noise foran baren (se Bilag 7).  
 
2.5 Soundforum Øresund 
”Sound Forum Øresund er et nyt interregionalt projekt […] med støtte fra EU’s regiona-
le udviklingsfond.[…] Formålet er at skabe synergi og samarbejdsrelationer mellem 
danske og svenske spidskompetencer indenfor lydkunst, -forskning, -industri og -
design. Projektet vil kortlægge regionens aktører, sikre gensidig læring og inspiration og 
iværksætte konkrete innovationsprojekter, der går hele vejen fra idé og koncept til 
kunstnerisk udtryk, forskning, services og kommercielle produkter.” (Diginet). 
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2.6 Gennemgang af kunstnerne 
2.6.1 NIJE 
NIJE skaber lyd på en ny måde ved hjælp af lysfølsomme sensorer. Dette vil sige, at 
instrumenterne ”læser” mængden af lys. Samtidigt er der designet grafik, som projekte-
res op. Grafikken kontrolleres ved hjælp af instrumenterne. 
 Instrumenterne er henholdsvis: HoverGloves – lysfølsomme handsker. HoverOrb – en 
kugle med indbyggede lysfølsomme sensorer. HoverDress - lysfølsom kjole, handsker 
og hovedbeklædning. Centrum i performancen var danseren, der bar HoverDress og via 
sine bevægelser styrede lyden. NIJEs lyde er overordnet af støjende karakter. 
 
2.6.2 Apostelship of Noise 
Apostleship of Noise benytter hovedsagligt lydsignaler, der modelleres gennem et væld 
af forskellige guitarpedaler. Hertil kommer brugen af forældede computere som Amiga 
500 til at lave beats og støj. Bandet spillede i munden på en ni meter lang hval som de 
selv havde syet af blåt plastik. Apostleship of Noise virker meget improviserende med 
kraftfulde energiudladninger i lydbilledet.  
 
2.6.3 Musical Fields Forever 
Musical fields forever laver audio-taktil4 kunst, hvor publikums interaktion med instal-
lationen gør, at de bliver medskabere. Kunstværket består af puder, som laver lyd, lys 
og farvegrafik som projekteres op, når man rører ved dem eller taler ind i dem. 
 
Samlet set afspejler vores case for projektet altså en tidstypisk tendens, hvor interaktion 
er i fokus. I Soundforum Øresunds agenda fremgår det, at de står for at skabe interage-
rende kunst, hvor bl.a. lydkunst og design står i fokus. Interaktionen afspejles direkte i 
Musical Fields Forevers værk, samt i NIJEs værk, da sensorerne skal aktiveres af lysets 
bevægelse og derved frembringe lyd, der sker i nuet. Dette er med til at udfordre folks 
normale opfattelse af lyd, hvilket også er tilfældet ved Apostleship of Noises støjfrem-
bringen. Målsætningen med konceptet er at skabe nysgerrighed, aktivere publikum og 
udfordre deres konventionelle opfattelse af en event- en tidstypisk tendens for det sen-
moderne samfund. 
                                                 
4 Taktil betyder at være følsom eller følelig. 
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3 Fokusområder 
Efter at have behandlet den samfundsmæssige kontekst, som vores case afspejler, vil vi 
nu bevæge os ned på det konkrete plan, hvor vi behandler selve eventen. I følgende ka-
pitel bruger vi forskellige teorier, interviewudtalelser, samt vores erfaringer i forbindel-
se med eventen til at evaluere på denne. Dette gøres for at kunne trække erfaringer ud 
på et mere generelt plan. Vi har derfor valgt at inddele kapitlet i de tidligere nævnte fo-
kusområder. Først vil vi dog gennemgå interviewteorien Empirisk metode, da vi på bag-
grund af denne har lavet interviews med publikum, som vi benytter i nogle af vores fo-
kusområder. 
 
3.1 Empirisk metode 
Følgende kapitel vil være en gennemgang af den empiriske metode, vi har anvendt i vo-
res interviews. Til dette har vi valgt at bruge professor Steinar Kvales Interview. Vi har 
valgt at foretage interviews med det formål at bruge publikums respons til evaluering og 
refleksion over eventen. 
Vi vil udføre et kvalitativt interview, hvilket vil sige, at vi ikke har fokus på generelle 
tendenser i selve interviewet, men nærmere ønsker at give et indblik i enkeltpersoners 
oplevelse af vores event. Ud fra interviewene vises eksempler på, hvordan eventen blev 
oplevet. For at skabe rum for dybere indsigt i interviewpersonernes oplevelser, har vi 
valgt en halvstruktureret interviewtilgang (Kvale 2005: 129). Dette indebærer, at man 
ikke udelukkende følger spørgsmål, der på forhånd er fastsat, men derimod lader sig 
guide af interviewsituationens forløb og levner plads til spontanitet. Ud fra Kvale er det 
vigtigt i det empiriske forberedelsesarbejde at stille sig selv spørgsmålene hvad, som 
handler om at ”indhente forhåndsviden om det emne, der skal undersøges”, hvorfor, 
som omhandler at ”formulere et klart formål med interviewet” og hvordan, hvilket 
dækker over at beslutte, ”hvilke teknikker, der skal benyttes i undersøgelsen”(Kvale 
2005: 131). Vores formål med interviewet er at få en respons på vores event. 
Performance-teoretikeren og sociologen Simon Frith definerer ud fra Richard Bauman5 
og George Beiswanger6 i teksten Performing Rites. On the Value of Popular Music per-
formance som en kommunikativ proces, opstående i nuet, der ”enables an audience to 
judge them: by measuring what’s original, personal to this performance, against the 
                                                 
5
 Richard Bauman er antropolog. 
6
 George Beiswanger er dansekritiker, æstetiker og professor I filosofi.  
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conventions of a performance form in general.”(Frith 1996: 208). Publikum har på den 
måde en anerkendende og dømmende rolle, hvilket afspejler de diskurser, der gør sig 
gældende for en god performance. Vi kan altså bruge publikums udtalelser til at få et 
indblik i, hvordan vores event kan bedømmes. Vores spørgeguide (Bilag 1) afspejler 
den interviewteknik, vi bestræber os på at bruge. Vi vil stille præcist formulerede 
spørgsmål, der giver plads til subjektive svar, der kan bevæge sig udover disse og der-
ved være medudviklende i selve interviewet. 
Vi vil herfra starte med det første fokusområde, lyd. 
 
3.2 Lyd 
Da de lydkunstnere, som vi benytter ved vores arrangement, overordnet benytter sig af 
lyde, som umiddelbart kan karakteriseres som støj, vil vi følgende undersøge, hvilken 
indflydelse støj kan have på en eventuel lytter. Dette kan vi bruge til at behandle, hvor-
dan publikum blev påvirket af lydene under eventen i M12. Først vil vi dog kort redegø-
re for, hvad der er karakteristisk ved musik i generel forstand, og hvordan støj afviger 
fra disse karakteristika.   
Musikforskeren John A. Sloboda sammenligner i bogen The Musical Mind: The Cogni-
tive Psychology of Music musikkens struktur med den sproglige fonologi, syntaks og 
semantik. Denne forståelse af musik danner et billede af, at musik er gennemgribende 
struktureret, så det passer ind i en specifik kulturel kontekst. I den enkelte kultur kan 
musikalsk strukturering og udfoldelse opfattes som et udtryk for, at der skabes en be-
stemt betydning i musikken (Sloboda 1985: 11-29).  
Det typiske ved frembringelsen af støj er, at det kan forstås som et udtryk for et brud 
med den musikalske konformitet eller de gængse kulturelle musikalske spilleregler. Det 
er enten et forsøg på oprør imod nogle musikalske normer eller også et forsøg på at ryk-
ke ved disse. Det karakteristiske er her, at musikkens strukturer bliver udvisket.       
I bogen Støjens æstetik nævner forfatteren Torben Sangild en forklaring på, hvilken ind-
flydelse støj kan have på en lytter. Sangild benytter forskeren Michel Loeb i en definiti-
on af begrebet støj, ud fra denne definition skabes tre parametre:  
 
”En lyd som varierer tilfældigt og aperiodisk i intensitet eller frekvens kaldes støj (gode eksempler er 
atmosfæriske forstyrrelser i radioen og lyde af stormvejr og brusende vand). Dernæst kaldes en lyd som 
kommer i vejen for modtagelsen af en anden lyd (dvs. som maskerer den) også for støj. Og endelig er en 
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lyd, som vi ikke ønsker at høre, støj. Bemærk at en lyd kan være støj i alle tre betydninger, og at den 
samme lyd i forskellige situationer kan skifte mellem at være støj og ikke støj.” (Sangild 2003: 11).  
 
Ifølge Sangild samler støj sig omkring en række af forskellige følelser fra uhygge til 
angst og kaos. Fælles for disse følelser er, at de retter sig imod noget negativt. Disse ne-
gative følelser kan så opleves æstetisk fra nogle trygge rammer. Ved dette kan man altså 
konfronteres med det ”farlige” på en sikker afstand. Sangild siger endvidere, at noget 
støj er indadvendt og diffust, hvor andet støj, i højere grad fungerer som en katarsisk, 
ekstatisk energiudladning. For at finde ud af, hvordan støj kan gøres forståeligt og inte-
ressant at lytte til som et æstetisk objekt, benytter Sangild den klassiske skelnen imel-
lem det skønne og det sublime. Det skønne kan forstås som noget æstetisk, der er i har-
moni og orden. Det sublime kan forstås som noget æstetisk, som er kaotisk og ustruktu-
reret eller bombastisk, f.eks. den storslåede natur (Sangild 2003: 90). Sangild mener, at 
støjelementer i musik refererer til det sublime ved at være kaotiske. Da støjen kan 
tæmmes, beherskes og til dels struktureres, vil den musikalske støj i højere grad henvise 
til det kaotiske end at være egentlig kaotisk i sig selv.  
 
Støj kan ud fra det ovenstående ses som en opløsning af musikalske semantiske struktu-
rer, hvilket kan påvirke mennesker ubehageligt ved at de konfronteres med det kaotiske, 
disharmoniske og det overvældende sublime. Ved kontrolleret støj kan lytteren føle sig 
på mere sikker afstand. Det skønne og kontrollerede bliver på den måde til en vigtig del 
af mødet med det kaotiske sublime, som sikker base.  
 
Efter denne redegørelse af støj er det nu hensigten at se nærmere på lydene under even-
ten for at nå frem til disses effekt på publikum. 
Den auditive oplevelse af eventen på M12 har påvirket publikum ved både at være ufor-
ståelig, samtidigt med at den er blevet karakteriseret som et spil mellem noget smukt, 
harmonisk, og kaotisk. I Musical Fields Forevers installation kunne man iagttage, at de 
til tider ugenkendelige lyde, som blev afspillet, i et vist omfang blev kontrolleret af pub-
likum. Det bevirkede, at publikum blev indledt i en interaktion med hinanden og lydene, 
i et forsøg på at afdække det bagvedliggende system for, hvordan lydene blev skabt. 
Man kunne se dette som grundlag for, at publikum aktivt og nysgerrigt engagerede sig i 
at komponere lydene, så de blev et medskabende publikum. Lyden kunne betragtes som 
et slags medie for den leg, som opstod, idet den blev det centrale omdrejningspunkt for 
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interaktionen. Lydens æstetiske karakter har derfor muligvis ikke spillet så stor en rolle 
i denne sammenhæng.   
Både NIJE og Apostleship of Noise befinder sig i en gråzone imellem noget, som vi en-
ten kan kalde støj eller nogle lettere udefinerbare lyde, som blandes i et kaotisk virvar 
med mere mønsterbaserede grooves. Dette skyldes, at de musikalske strukturer bliver 
udviskede i de lydlandskaber, som de producerer. Man kan her se, at de befinder sig i et 
spændingsfelt mellem ren støj og struktureret lyd/musik. Det karakteristiske ved publi-
kums oplevelse af disse to kunstnergrupper var, at de blev opfattet som en helhed.  NIJE 
kom til at fremstå en smule diffust og indadvendt, men også harmonisk og smukt. 
Apostleship of Noise opfyldte i højere grad oplevelsen af det sublime og skræmmende 
samtidig med, at de virkede til at have en katarsisk effekt på baggrund af de energiud-
ladninger, som deres støj indeholdte. Det er vores overbevisning, at NIJE ville være 
blevet opfattet anderledes, hvis de ikke havde optrådt i sammenhæng med Apostleship 
of Noise. NIJE ville sandsynligvis have fremstået mindre harmonisk. Et par af publi-
kums bemærkninger, som omhandlede denne vekslen, var, at det kunne ses som skøn-
heden og udyret, samt et spændende spil mellem kaos og orden (Bilag 8). De to kunst-
nergrupper kom til at fremstå som et sammenhængende modsætningspar, hvor NIJE 
virkede mere kontrolleret pga. danserens bevægelser. NIJEs lyde har ligeledes bidraget 
som reference til vores koncept The Abyss, idet de havde sammensat lyde af vand blan-
det ind i deres udtryk. Apostleship of Noise opfordrede til aggressivitet, idet lydene 
kunne betragtes som noget, der vakte irritation. Støjen blev sat ind i en ny kontekst, 
hvor der kom større fokus på den, og hvor den kunne provokere.  
Det er ikke sikkert, at støjen har givet en virkning af at være skræmmende. Eventen kan 
i højere grad have fungeret som et forsøg på at sætte støjen i fokus, så det fik publikum 
til at reflektere over den. Gustav og Holger valgte f.eks. at karakterisere lyden således: 
”… noise er der vel heller ingen dybere mening med. Det er jo bare støj! Men det hele 
handler meget om fornemmelse, så sansemæssigt giver det på en eller anden måde me-
ning, selvom det ikke skulle have en dybere mening” (Bilag 2, l: 19-23). Lyden var  alt-
så åben for fortolkning. 
Overordnet set var idéen med helhedsbilledet, at jo længere man kom ind i lokalet M12, 
jo mere kaotisk og ukontrolleret var lydlandskabet, hvilket gik godt i spænd med vores 
koncept. Det kunne betragtes som en metaforisk neddykning i det ukendte hav. 
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Vores event har altså haft lyde, som gennem Musical Fields Forevers installation har 
været med til at aktivere publikum og fået dem til at interagere. Publikum opfattede, at 
der foregik en vekslen mellem Apostleship of Noise og NIJE, som hos nogle dannede 
associationer til modsætningsparret orden og kaos. Apostleship of Noise har til dels haft 
en effekt af irritation. Vi kan også se, at lydsiden af eventen har været meget åben for 
fortolkning, idet den også kan karakteriseres som meningsløs. Endvidere har lyden bi-
draget til vores forsøg på at lave en metaforisk neddykning i et ukendt hav, bl.a. ved 
hjælp af NIJEs samples og den rumlige placering af kunstnerne. 
 
3.3 Lys, farver og design 
I følgende afsnit er det vores hensigt kort at berøre farver og deres betydning, for der-
næst at medregne farverne og deres eventuelle indflydelse på publikums oplevelse af 
eventen. Da vi i lyssætningen og dekorationen af M12 har fokuseret på farverne blå og 
grøn, vil disse primært blive behandlet.  
Patti Bellantoni er underviser i Visual Arts i New York og ser farver som et under-
vurderet middel i visuel fremstilling: ”Color is one of the elements rarely recognized by 
the audience as manipulating them”(Bellantoni 2005: xxviii). Hun siger ydermere, at: 
”…color influences our choices, our opinions, and our emotional state. Our feelings of 
euphoria or rage, calm or agitation can be intensified or subdued by the colors in our 
environment” (Bellantoni 2005: xxiii). Hun giver således farver stor betydning, da et 
individs følelsesmæssige tilstand, ifølge hende, påvirkes af farverne i vores omgivelser.  
Ud fra research, filmanalyse og eksperimenter, hun har udført i samspil med sine stude-
rende, har Bellantoni karakteriseret farven blå med stemningen tilbagelænet, næsten 
ugidelig og en form for gennemsyret rolighed. Blå er ifølge Bellantoni den koldeste far-
ve i farvespektret. Modsat er de varme farver i farvespektret - gul, rød og orange. Rød er 
ifølge Bellantoni “visual caffeine” (Bellantoni 2005: 2), som kan repræsentere en hvil-
ken som helst kraftfuld passion, som eksempelvis kærlighed, død og vrede. Orange for-
tolkes som rar, balanceret og uden meget intensitet (Bellantoni 2005: 112), modsat gul, 
som visuelt er aggressiv, men indeholder spændingen mellem både at symbolisere glæ-
de, såvel som stress pga. farvens intensitet (Bellantoni 2005: 42).   
Folks reaktioner afhænger af intensiteten af farven. Jo mere intens farven er, jo stærkere 
opleves den. Mørkeblå repræsenterer ofte tilstande af at være trist, alvorlig eller associe-
res med kold dominans, mens de lysere udgaver fremkalder passivitet og indadvendthed 
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(Bellantoni 2005: 112). Endvidere mener hun at have observeret, at blå påvirker selvre-
fleksion (Bellantoni 2005: xxv). Farven grøn symboliserer liv og sundhed, men kan li-
geledes repræsentere fare, forrådnelse, samt mystik (Bellantoni 2005: 160, 191 & 
xxvii).  
I eksperimenter med studerende resulterede kombinationen af grøn og blå i et rum i, at 
de studerende snakkede og glemte tiden. (Bellantoni 2005: 83).  
Farver kan altså forstås på forskellige måder, og kombinationen af farver kan påvirke 
folk på en bestemt måde. Bellantoni pointerer i sin bog, at adjektiver for farver som 
ovenstående er subjektive, og at betydningen for farver afhænger af den kontekst, som 
de bruges i (Bellantoni 2005: xxx & xxvii). Dette understreger vigtigheden i at have et 
klart formål med brug af farver, hvilket må tages med i overvejelser omkring design af 
rum.  
 
Vi vil nu beskrive vores valg af farver i forhold til lys og design af M12 med henblik på 
at understrege, hvordan det fungerede i praksis, og hvordan det matchede vores samlede 
koncept for eventen.  
Da konceptet The Abyss implicerede havtemaet, bevægede vores design sig inden for 
farverne blå og grøn for at symbolisere havet (se Bilag 6). Dette gjorde vi dog ikke ved 
indgangspartiet, hvor Musical Fields Forever udstillede deres værk, som bevægede sig 
inden for de varme farver af farvespektret. Dette gav et interessant modspil til resten af 
lokalet. På trods af, at Musical Fields Forevers værk var udstyret med stole og puder, 
som publikum kunne sidde på, valgte det meste af publikum at hænge ud og snakke 
sammen i det område af lokalet, som var belyst af parlamper med blå og grønne farver. 
Dette kunne tyde på, at der var en mere afslappet stemning efter indgangspartiet, hvilket 
understøttes af, at publikum foretrak at sidde på gulvet og radiatorer frem for at sidde på 
puder og stole. Det har dog sandsynligvis også haft en betydning, at Musical Fields Fo-
revers værk indbød til leg og aktivitet. NIJEs scene var udformet af en voksdug, som 
havde forskellige mørkeblå toner. Over denne hang der en orange lampe, der fungerede 
som et lille modspil til det ellers mørke lys og de blå farver. Herudover dannede lyset 
refleksioner i voksdugen, der fik scenen til at ligne en havoverflade. Sammen med NI-
JEs projektioner fungerede designet som en explicit reference til vores koncept. Apost-
leship of Noise havde kreeret en 9 meter lang hval i lyseblåt plastik, hvilket yderligere 
bidrog til konceptet. Hvalens farve gik ligeledes igen i M12’s stole, der var lyseblå og 
hvide. Ud fra dette valgte vi at dekorere det meste af møblementet, som ellers var af 
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materialerne metal og gråt træ, med lyseblå plasticsække. Dette gav rummet et mere 
samlet udtryk, da de synlige materialer og farver koncentrerede sig om blå og hvid, som 
blev farvemanipuleret af det grønne og blå lys. Den grønne farve var med til at skabe 
”en sindssygt syret stemning”(Bilag 2, l: 18), som Holger og Gustav udtrykte det. Der-
udover gjorde farvernes samspil stemningen tilbagelænet, da publikum slog sig ned på 
gulvet og radiatoren. Den meget intense belysning af grøn og blå kan have bidraget med 
en kølig og beroligende, men også surrealistisk stemning. Vi valgte at dekorere hvide 
køleskabe bag baren med havvæsner, som vi klippede ud af lys-reflekterende mørkeblåt 
og rødt selvklæbende papir. Herudover satte vi en blå flooder i et hul midt i baren, som 
kastede blåt lys op fra baren og hen på køleskabene. Baren var udstyret med tre små 
lamper, som vi ligeledes havde udstyret med blåt farvefilter. Herved kom der et lysspil 
på køleskabene. For enden af rummet havde vi valgt at dekorere et hyggeområde. I det 
bagerste hjørne havde vi sat en blå flooder op, og langs med den bagerste væg havde vi 
indrettet borde i barhøjde, hvor folk kunne stå med deres drink. På siden af disse havde 
vi ligeledes dekoreret med blå plastiksække og havvæsner. På gulvarealet havde vi pla-
ceret de blå stole og små hvide træskamler, som fungerede som borde, hvor folk kunne 
sidde i grupper og hænge ud. Her opholdt en del af publikummet sig under hele aftenen. 
Den gennemgående blå farve kan have været en medspillende faktor til den selvreflek-
sion, der opstod iblandt publikum. Regina, Holger og Gustav følte alle, at de havde be-
hov for at forstå, hvad der skete omkring dem, samt hvad deres egen rolle var i eventen 
(Bilag 2, l: 17-19 & Bilag 3, l: 36-37) .  
Publikums holdning til lyset var ikke overvældende. Gustav og Holger mente, at de bed-
re kunne lide lyden end lyset (Bilag 2, l: 12) og Tom mente, at vi kunne have gjort mere 
ved lyset, f.eks. ved at slukke en lampe på et givent tidspunkt (Bilag 4, l: 12-13). Vi 
kunne ved at gøre dette have skabt mere interesse og dynamik omkring lyset, samt et 
mere levende skyggespil. 
 
Publikum virkede ikke til at være specielt opmærksomme på lyset. Selvrefleksionen ved 
de kolde farver og en større aktivitet ved de varme farver, samt karakteristik af stemnin-
gen som syret kan ses som understøttende for Bellantonis iagttagelse af, at lys er noget, 
der manipulerer med folk, uden at de selv opdager det. Det er dog svært at adskille far-
ver fra et samlet indtryk. Publikum kan ligesåvel være influeret af andre ting. Tilbage-
lænetheden kunne f.eks. ses som udtryk for, at publikum var mennesker, der normalt er 
en del af et afslappet diskursivt fællesskab. Publikum kan have afstemt deres ageren 
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med hinanden og derved have været medpåvirkende til at stemningen blev afslappet. 
Farverne kan således ikke udelukkende forklare denne stemning. Samtidigt virker det 
til, at den blå farve kan have været i konflikt med Apostleship of Noises udtryk, idet en 
varmere og mere opildnende farve kunne have understøttet den irritationseffekt, som 
lydsiden rummede. Vi mener, at vi ud fra vores design af promotion-materiale (se Bilag 
5 & 9) har skabt en forventning til eventen, som til dels har befordret en bestemt for-
tolkning af rummet M12, hvilket skulle understøtte vores koncept. Vi har hermed skabt 
nogle rammer for oplevelsen, som har kunnet bidrage som en fortælling til eventen.     
 
Samlet set havde vi altså prøvet at designe rummet, så det passede til vores koncept. 
Dette gjorde vi ved hjælp af de farver, det lys og de dekorationsmaterialer, vi havde til 
rådighed. Vi kunne have gjort mere ud af lyset ved at gøre det mere dynamisk. Vi opnå-
ede en effekt af afslappethed og selvrefleksion, samt en surrealistisk stemning blandt 
publikum. Dette kan ikke udelukkende tilskrives vores brug af lys og farver, men det 
tyder på, at brugen af farverne blå og grøn har spillet en rolle i forhold til publikums 
adfærd. Samtidigt passede de varmere farve ved Musical Fields Forevers installation til 
et højere aktivitetsniveau. Farverne og lyset har påvirket publikum, selvom de ikke vir-
ker til at have været specielt opmærksomme på det. Endeligt har vores promotion-
materiale bidraget med en fortælling relateret til konceptet.  
 
3.4 Det interaktive rum 
Vi vil nu beskæftige os med det interaktive rum under eventen. Her mener vi, at sans-
ning i et rum spiller en betydelig rolle, da sansning er en forudsætning for at kunne op-
leve. Derfor vil vi kort gennemgå en vigtig del af sansning i et rum. Vi vil kort behandle 
begrebet event ud fra event-teoretikeren Graham Berridge, hvorefter vi vil beskæftige 
os med, hvordan en event eller performance, ifølge performance-teoretikeren Richard 
Schechner, kan træde i karakter i rum og tid. Formålet med dette er at analysere vores 
event, som den udfolder sig i rummet i forhold til en typisk eventstruktur. Med ovenstå-
ende aspekter vil vi få en mere nuanceret forståelse af publikums reaktioner, og hvilken 
effekt sansningen og strukturen i eventen har på dette. Først vil vi gennemgå sansning i 
et rum.  
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Socialpsykologen Ian Burkitt mener, at mennesker er handlende kropslige væsner, som 
indgår i en kompleks multidimensional verden, bestående af materielt baserede relatio-
ner: 
 
“Humans are not just speakers and writers but doers – active beings in a multi-dimensional world which 
can be understood as a complex materiality composed of relations between human beings, relations be-
tween humans and objects (including human made artifacts), and the joint production of symbolic forms 
of understanding” (Burkitt 1998: 63). 
 
Ifølge Burkitt er mennesket gennem sin krop en aktiv observant i rum og tid, hvor krop-
pens egen placering i rummet danner grundlag for den position, hvorfra man observerer. 
Viden vil på den måde altid være situeret, således at vores væren i verden bliver den 
menneskelige bevidstheds kontekst. Det er gennem menneskets situerede kontekst, at 
konkret betydning og forståelse opstår i forhold til både sociale relationer og relationer 
til objekter (Burkitt 1998: 67-68). Det givne rum, som et menneske befinder sig i, får 
derved betydning for fortolkningen af de sanseoplevelser, der finder sted, såvel som at 
de enkelte objekter influerer på det samlede udtryk. Vi kan altså se, at mennesker delta-
ger aktivt i deres egen sansning, samt at vi som mennesker er situeret i en fysisk kon-
tekst, hvor betydningen af forskellige sanseindtryk og objekter dannes i sammenhæng 
med hinanden.  
Vi har nu kort beskæftiget os med sansning i tid og rum og vil gå videre med event-
teorien.  
 
Graham Berridge beskriver i sin bog Events Design and experience, JJ. Goldblatt og 
Donald Getz som nogle af de første teoretikere, der definerede, hvad en event er. De to 
dannede, ifølge Berridge, et fælles paradigme, som lyder - events er et unikt øjeblik i 
tiden. De definerer yderligere events som værende noget specielt, der adskiller sig fra de 
mere rutineprægede hverdagsaktiviteter. Goldblatt mener, at en speciel event skaber et 
unikt øjeblik i tiden, hvor bl.a. ceremonier og ritualer opfylder specifikke behov i en 
kultur (Berridge 2007: 5). Her mener Getz, at en event er en mulighed for fritid med 
sociale eller kulturelle oplevelser udover hverdagens oplevelser (Berridge 2007: 5). En 
event er således ikke noget, der forekommer hver dag ifølge Getz og Goldblatt, men 
skal snarere forstås som et arrangeret specielt øjeblik. 
 For at komme ind på, hvordan en event kan ses som rumlig struktur, der udfolder sig 
over tid, har vi benyttet forskeren Richard Schechners syn på tre forskellige typer per-
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formance, med hovedvægt på eruptionen. Denne type performance er behandlet her, 
fordi han i dette tilfælde ser eventen som en uadskillelig del af en performance.  
Ifølge Schechner består en performance af, at folk samles, de udfører en eller flere 
handlinger, og spredes igen (Schechner 2003: 176). Schechner opdeler en performance i 
tre grundlæggende typer. Disse tre er; en eruption, en procession og en procession med 
flere eruptioner. Eruptionen finder sted, når folk samles et bestemt sted. Den har en 
struktur med en varm kerne, hvor aktiviteterne finder sted, og en koldere periferi, hvor 
tilskuere kan komme og gå. En eruption er specifikt steds-bestemt, hvor et typisk ek-
sempel kunne være gadeteater (Schechner 2003: 176-177). Processionen opstår, når 
mennesker samles og sammen bevæger sig fra et punkt til et andet, som ved et karneval 
eller et politisk optog (Schechner 2003: 176-177). Processionen med flere eruptioner 
forekommer, når en procession tager flere ophold, hvor der udfoldes begivenheder, som 
har eruptionens struktur (Schechner 2003: 176-177). 
I Schechners eksempel er den teoretiske baggrundsforståelse for eruptionen dannet på 
basis af studier af stammekulturer. Samtidigt gør Schechner dog opmærksom på, at 
eruptionen også findes i urbane omgivelser. Dette kan f.eks. være ved en ulykke, hvor 
tilskuere samles ved ulykkesstedet og ulykken rekonstrueres i bevidstheden. Der vil i 
den varme kerne opstå et centrum for opmærksomhed, hvor en ulykke eller et drama har 
fundet sted. Det er ikke selve ulykken eller dramaet, men genskabelsen, som samler 
mængdens opmærksomhed (Schechner 2003: 176). Det er nysgerrighed, der driver 
mennesker mod ”gerningsstedet”, så det farlige og dramatiske kan genskabes og ople-
ves på sikker afstand (Schechner 2003: 177).   
Vi vil nu benytte ovenstående teoretiske viden til at se på, hvordan eventens rumlige 
karakter har været, og hvilke interaktive elementer, der har været til stede.   
 
I et forsøg på at karakterisere eventen i M12 udtaler Regina, at det er noget, man ikke 
oplever så tit (Bilag 3, l: 3-4). Dette virker underbyggende i forhold til Goldblatt og 
Getzs definition af en event.  
Schechners teori er ikke direkte anvendelig, men vi mener alligevel at kunne applicere 
den på The Abyss, idet vi karakteriserer eventen som en slags fusion af to eruptioner, da 
den bestod af flere varme centre, som skiftevis tiltrak publikums opmærksomhed. På 
den måde kunne NIJE og Apostleship of Noise bidrage med hver sit varme centrum, 
hvor en dramatisk scene udspillede sig metaforisk gennem lyd og bevægelse. Gustav og 
Holger karakteriserede det således: ”Det er mere en performende event, som en slags 
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udstilling med flere shows rundt omkring” (Bilag 2, l: 55-56). Denne fusion af eruptio-
ner gjorde, at publikum blev nødt til at bevare opmærksomheden, da det krævede kon-
stant stillingtagen til, hvor brændpunktet var. Gustav og Holger underbyggede dette, 
idet de følte, at eventen var noget, de skulle tage stilling til (Bilag 2, l: 6). Interviewper-
sonerne gentog flere gange i løbet af aftenen, at de ikke vidste, hvad det var, de skal for-
stå med eventen. Regina skriver: ”Während des Events war ich neugierig, teilweise et-
was hilflos (die Interpretation/den Sinn betreffend), überrascht und wurde angeregt, 
darüber nachzudenken“ (Bilag 3, l: 36-37). Deres udtalelser bærer præg af, at de har væ-
ret meget optaget af at prøve at gennemskue og forstå eventen under dennes forløb. Gu-
stav og Holger kalder det en oplevelse, som man ikke keder sig under. Til tider følte de 
sig dumme, og Regina følte sig hjælpeløs, hvilket gjorde hende nysgerrig og stimulere-
de hende til at tænke over det, hun så her og nu. Nysgerrigheden omkring eventen kan 
ses som et forsøg på at konstruere eller rekonstruere en mening bag kunstværkerne, idet 
publikum forsøgte at kæde det de så sammen med det de hørte. Opsætningen med to 
varme centre har derfor betydet, at publikum i højere grad end ved en traditionel event, 
såsom en koncert, er blevet yderligere aktiverede i deres sansning. Denne stillingtagen 
og aktive sansning mener vi ligeledes gjaldt for Musical Fields Forevers installation, 
idet publikum bevægede sig rundt mellem puderne og skulle orientere sig visuelt og au-
ditivt i rummet. Vi mener, at den aktive stillingtagen bidrog til at skabe unikke oplevel-
ser for publikum, idet de selv blev medbestemmende for, hvordan deres oplevelse skulle 
være. Dette underbygges yderligere af, at Apostleship of Noise og NIJE havde en meget 
improviserende performance, som blev påvirket af publikum. Dette foregik gennem en 
intuitiv afstemning mellem kunstnerne og publikum, hvor forståelsen og oplevelsen 
blev skabt ud fra konteksten.  
 
Et problem ved kunsten var, at nogle af publikum ikke fik en ordentlig indsigt i dele af 
kunstnernes performance. De fik f.eks. aldrig en fuld forståelse af sammenhængen mel-
lem NIJEs danser og de lyde, som blev skabt (Bilag 3, l: 10-11). Dette ville ellers have 
bidraget med et nyt syn på, hvordan man ved hjælp af ny teknologi kan overskride de 
grænser, ens krop har, fordi danserens bevægelse blev omformet til lyd. En demonstra-
tion af de forskellige instrumenter kunne have medført, at publikum ville have haft en 
dybere forståelse af, hvad der foregik, og derved bedre indsigt i den nye teknologis mu-
ligheder. Herudover var der flere af publikum, der gav udtryk for, at Musical Fields Fo-
revers installation var svær at forstå (Bilag 4, l: 9). Dette kunne tyde på, at det ikke var 
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muligt at fastholde publikums opmærksomhed i længere tid. Dette gælder dog kun del-
vist, da nogle af publikum gennem aktiv deltagelse efter lang tids tålmodig legen gen-
nemskuede pudernes funktion. Således virkede denne installation opfordrende på publi-
kum, så de gennem interaktion med puderne og hinanden kunne tilfredsstille deres nys-
gerrighed og være aktive medskabere i kunstværket. Dette lagde altså op til interaktion, 
hvor publikums aktive deltagelse har påvirket eventens gang. Således afspejler eventen 
det øgede fokus på interaktivitet i det senmoderne samfund. 
 
Overordnet forekom eventen The Abyss altså flydende og dynamisk, da der var en kon-
stant vekslen imellem Apostleship of Noise og NIJE. Ved hjælp af Schechners teori har 
vi betegnet denne vekslen som en fusion af to eruptioner, der dannede to varme centre. 
Samtidigt bidrog Musical Fields Forevers installation med at skabe et aktivt deltagende 
publikum. Eventen har på den måde lagt op til nysgerrighed og stillingtagen, samt akti-
veret publikum i deres sansning. Dette har betydet, at publikum hver især har fået en 
unik oplevelse ud af eventen, samtidigt med at de har været med til at påvirke dens 
gang. Publikum kunne ikke altid gennemskue, hvad der foregik under eventen, hvilket 
til dels har begrænset indsigten. Overordnet mener vi, at vi har skabt en speciel event, 
som afspejler tidens tendenser.    
 
3.5 Arbejdsopgaver og Projektledelse 
3.5.1 Arbejdsopgaver  
I denne del vil vi berøre de praktiske arbejdsopgaver, der har været forbundet med at 
arrangere eventen i Berlin. Håndteringen af disse vil vi skitsere med henblik på at eva-
luere i efterfølgende afsnit Projektledelse.  
 
Arbejdsopgaverne for projektet indeholdte flere elementer. To fra gruppen skulle stå for 
konceptudvikling og blev senere ansvarlige for udstyr. Andre fra gruppen blev valgt 
som networkere. De tog til Berlin for at se på steder, som vi havde undersøgt på Inter-
nettet. Derudfra valgte vi stedet M12. Vores opgave i dette projekt har ydermere bestået 
i at skulle arrangere og forberede selve turen til Berlin. Transportkoordinatorernes op-
gave indebar at undersøge diverse priser for bus- og biltransport. Værelsesreservation 
for projektgruppen og kunstnerne var også en opgave, der skulle varetages. Et andet 
vigtigt felt i realiseringen af eventen var promotion. Promotion indebar en masse for-
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skellige opgaver, dels sammensætning af flyers, design og tekst, samt trykning af disse. 
En sidste og vigtig del af denne opgave var at viderebringe budskabet til folk på gaden i 
Berlin, København, Malmø og via Internettet. I henhold til promotion besluttede vi, at 
danne team med en fotograf og en journalist. Meningen med dette team var, at vi kunne 
videreformidle information om vores event og den tilhørende historie til forskellige avi-
ser. For at alle ovenstående ting skulle kunne lade sig gøre krævede det en budgethol-
der. Her var arbejdsopgaven at strukturere udkast til et fornuftigt budget. Senere i forlø-
bet, da vi var ankommet til Berlin, indebar de praktiske opgaver leje af udstyr, promoti-
on, indkøb af dekoration til lokaler, løsning af tekniske problemer, samt opbygning af 
eventens programforløb.  
 
3.5.2 Projektledelse 
Det næste afsnit vil omhandle projektledelse, da vi i forbindelse med vores projekt har 
fundet det relevant at undersøge, hvilke kriterier der er grundlæggende for, at et projekt 
ledes og styres så optimalt som muligt. Dette afsnit vil have til formål at sammenligne 
vores erfaringer med de succeskriterier, som fremhæves i Ole Steen Andersen, Niels 
Ahrengot og John Ryding Olssons bog Aktiv projektledelse. Dette gøres med henblik på 
at nå frem til de generelle erfaringer, vi har gjort os ud fra vores praktiske projektarbej-
de. 
  
Andersen et. al. har fundet frem til nogle succeskriterier, som de har samlet sammen ud 
fra empiriske studier. De har vurderet, hvilke kriterier, der er vigtige for at et projekt 
kommer til at fungere så godt som muligt. Kriterierne er sat op i rækkefølge efter, hvad 
der regnes for vigtigst for, at en projektgruppe får et godt resultat. Succeskriterierne vil 
her blive opstillet og evalueret (Andersen 2005: 19).  
 
1. Klare og fælles mål - Det er vigtigt, at deltagere i et projekt gør sig umage for at 
finde frem til nogle fælles mål (Andersen 2005: 19). 
 
I projektet har vi overordnet haft disse klare og fælles mål: at afholde en event i Berlin, 
at promovere kunstnerne, at skabe et sammenhængende koncept til selve eventen, samt 
at afholde en post-event i København. Da rammerne har været rimelig faste, har vi ikke 
haft de store problemer med at skabe overensstemmelse omkring vores mål.  
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2. Engagement og motivation i projektgruppen - Det er vigtigt at få de projektinvol-
verede til at føle, at de er en del af gruppen og har del i det samlede resultat (An-
dersen 2005: 20). 
 
Vores motivation har til tider ikke været optimal. Dette skyldes bl.a., at det har været 
demotiverende at arbejde sammen over så lang afstand. Grundet faktorer som tid og 
penge har vi ikke set os i stand til at mødes med kunstnerne så ofte, som vi havde øn-
sket. Vi har til dels imødekommet dette problem ved at afholde en aften med sociale 
aktiviteter for at skabe et sammenhold mellem de to fraktioner. Gennem rollefordeling 
har vi, på trods af forhindringer, skabt grundlag for, at alle har haft indflydelse på even-
ten. 
 
3. Accept fra brugere/målgrupper - Det er vigtigt at en målgruppe har interesse i 
projektet, så det kan ses, at der er en interesse i at projektet går godt (Andersen 
2005: 20). 
 
Vi har fået indtrykket af, at vores målgruppe - kunstnerne har virket relativt tilfredse 
med vores arbejde med eventen. Det har dog været svært at danne sig et endegyldigt 
indtryk, da kommunikationen ikke har fungeret optimalt. I løbet af processen har vi lø-
bende fået sporadisk coaching fra kunstnergruppens repræsentant. Dog har det været 
besværligt at drage nytte af denne, da arbejdsgangene og metoderne har ligget meget 
langt fra hinanden, samt at mailkorrespondensen har været meget afhængig af kunstner-
gruppens repræsentants svarfrekvens. Opsummerende kan der siges, at der overordnet 
har været interesse for projektet fra kunstnernes side. Dog har formidlingen af interes-
sen været meget vag, og derfor har vi ofte haft indtrykket af, at der herskede en del lige-
gyldighed fra kunstnernes side.  
 
4. Klar ansvars- og rollefordeling - Det er vigtigt, at alle deltagere i et projekt får 
medindflydelse, samtidigt med at der er en klar fordeling og forståelse af de enkel-
tes opgaver og ansvarsområder (Andersen 2005: 21). 
 
Vi har i hele projektforløbet forsøgt at skabe nogle klare ansvars- og rollefordelinger. 
Det er dog ikke altid lykkedes helt. I begyndelsen havde vi en interesse i at uddele rol-
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lerne projektleder og budgetholder. De blev dog aldrig fast besat, men har løbende skif-
tet mellem gruppens medlemmer. De andre ansvarsroller har til dels fungeret efter hen-
sigten, alt efter om det har været internt i gruppen eller i samarbejde med kunstnerne. I 
forhold til gruppens interne roller har der flere gange været to til at udfylde én rolle, så 
vi i samarbejde har været ansvarlige og løst de opgaver, som skulle løses. Der har været 
en del overlap, hvor vi på tværs af rollerne har hjulpet hinanden med at løse problemer, 
hvilket har fungeret som en god supplering til rollerne. Hvad angår vores fælles rolle i 
forhold til kunstnerne, har der været en del problemer. Dette skyldes bl.a., at det har væ-
ret svært at afgrænse og definere de helt konkrete ansvarsområder, samt at der ikke har 
været en hierarkisk kontrakt imellem os og dem. Således kunne det være svært at finde 
ud af, hvem der var den endelige beslutningstager og ansvarlig i en given situation. Det-
te har både været et problem i forhold til transport, overnatning, promotion, koncept, 
samt økonomi. Her kunne vi godt have ønsket, at ansvarsområderne havde været bedre 
afgrænset. 
 
5. God styring - Det er vigtigt at måle regnskabet, så der kommer fokus på, hvilke 
indtægter og fordele som projektet har i forhold til udgifter og omkostninger (An-
dersen 2005: 22). 
 
For at have den bedste økonomiske styring i forløbet har vi forvaltet vores andel af bud-
gettet ud fra devisen om at undgå et underskud. Grundet en del usikkerheder i fordelin-
gen af pengene blev det først muligt at lave et overskueligt og henholdsvis færdigt bud-
get sent, da vi først dér fik samtykke til selv at forvalte vores del af budgettet. En kon-
sekvens af dette var, at en kunstnergruppe ved navn Neurobash ikke kom med.  
 
6. God planlægning - Det er vigtigt at planlægge deadlines for, hvornår noget skal 
være færdigt. God planlægning handler om at sikre, at der er et godt indhold og 
resultat i projektet. Aktiviteter, som ikke bidrager til dette, bør opgives (Andersen 
2005: 22). 
 
Planlægningen i vores projekt har til tider været problemfyldt. Vi har dog overholdt de 
vigtigste deadlines - at finde et sted i Berlin, hvor vores event kunne afholdes, samt at 
færdiggøre det praktiske arbejde på M12 inden eventen. De deadlines, som ikke har væ-
ret mulige at overholde, er bl.a. bestilling af billetter til transport og reservation af ho-
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stel. Dette skyldtes uklarheder omkring antallet af deltagende kunstnere, samt individuel 
planlægning hos nogle af kunstnerne. Deadlines i forbindelse med konceptudvikling 
blev overholdt, men stemte ikke overens med M12s indretning. Det havde været bedre 
for planlægningen hvis der havde været mere dokumentation af rummet. Det var dog 
ikke muligt for hele gruppen at være fysisk tilstede under udvælgelsen af M12 pga. de 
økonomiske ressourcer. Dog har konceptudviklingen bidraget til et bedre overblik, da 
eventen skulle realiseres i praksis. 
 
7. Intelligent ledelse af flere dagsordner og projekter - Det er vigtigt at sikre, at alle 
får opmærksomhed omkring deres roller og de opgaver, som de har løst, så der er 
overensstemmelse på alle områder (Andersen 2005: 23). 
 
Da vi ikke har haft en decideret leder i gruppen, har opmærksomheden omkring de for-
skellige roller til tider været utilstrækkelig. Det har derfor været problematisk at danne 
sig et billede af kunstnernes rolle. Det har bl.a. været uklart, hvilken rolle kunstnernes 
repræsentant har spillet i forhold til de andre kunstnere og i forhold til vores gruppe. 
Dette har igen skyldtes den dårlige kommunikation, i form af manglende fremmøde fra 
kunstnernes side. 
 
8. Evaluering og læring - Det er vigtigt at evaluere et projekt. Man skal undgå at ig-
norere, hvis der er noget, som er gået galt eller ikke har fungeret som planlagt 
(Andersen 2005: 23). 
 
Vi har opfyldt evalueringskriteriet for at bevidstgøre os selv om vores egen læringspro-
ces og fejl ved udarbejdelse af denne projektrapport.  
 
Vi vil nu komme ind på diskussionsområder, vi har valgt at kalde Topstyring versus fri 
styring, Transport og overnatning og Promotion ud fra en vurdering af, at disse områder 
uddyber ovenstående problemstillinger. 
 
3.6 Topstyring versus fri styring 
I forhold til rollefordelingen i projektprocessen var det svært at vurdere, hvor grænsen 
gik imellem at være samarbejdspartner til at være den der tog de endelige beslutninger. 
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Af samme grund var der mange mødetider, som ikke blev overholdt, og en del koncept-
planlægning, som skulle opnås enighed om, bl.a. hvor NIJE og Apostleship of Noise 
skulle have deres sceneområde. Disse problemer kunne vi måske have undgået ved bed-
re planlægning hjemmefra. Dette ville have gjort, at vi som gruppe ville have fremstået 
mere struktureret og homogen. Omvendt mener vi dog også, at denne mere løse styring 
fra vores side har banet vej for et større samarbejde om, hvorledes eventen skulle ska-
bes. Dvs. at vi i højere grad løste de praktiske problemer i samarbejde med kunstnerne 
ved fri styring. Det er vores overbevisning, at dette samarbejde i sidste ende gjorde pro-
cessen lettere end ved topstyring, da kunstnerisk og kreativt arbejde ofte kan tage en 
pludselig og intuitiv drejning, hvis der opstår nye idéer i processen. Således fandt vi det 
bedre at indgå i dialog med kunstnerne end ved at planlægge alt selv. Denne løsning 
medførte dog også problemer, hvor vi så vores egen gruppe splittet i uenighed om, 
hvordan vi skulle gribe situationen an.  
 
3.7 Transport og overnatning 
Planlægningsforløbet omkring transport og booking af hostel i Berlin involverede en del 
omstrukturering. Dette igen pga. manglende kommunikation fra kunstnernes side om-
kring deres planer i henhold til rejsen. Frafald og ændring af planer fra kunstnernes side 
medførte, at vi ikke kunne overholde vores deadlines, og at vores overnatningsudgifter 
blev større, samt at booking af busbilletter til Berlin blev et meget omfattende projekt. 
Især da der pga. sygdom i sidste øjeblik blev ændret i programmet for rejsen. At en 
gruppe viste sig at komme flere timer senere end planlagt, ødelagde vores ide om at ha-
ve et fælles startmøde i Berlin, hvilket kan have været en medspillende faktor til, at 
sammenholdet mellem grupperne først blev etableret meget sent i processen. I henhold 
til overnatning havde vi ligeledes komplikationer, da en af kunstnerne ønskede at bo på 
enkeltværelse, hvilket der ikke var overskud til i vores budget. Dette løste sig, da han 
selv valgte at stå for udgifterne. Afhentning og aflevering af kunstnernes udstyr i Mal-
mø forløb uden komplikationer.    
 
3.8 Promotion 
I forbindelse med vores promotion af eventen i Berlin har det været et problem, at pla-
kater og flyers blev trykt meget sent i forløbet. Atter pga uklare rollefordelinger mellem 
os og kunstnerne kom vores resultat til at virke mere usammenhængende end det ellers 
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kunne have fremstået. Dette skyldtes, at de kunstnere, som stod for design, fokuserede 
mere på udseendet end formidlingsvenligheden. Det bevirkede yderligere, at vi blev for-
sinket i processen. Vi kunne have undgået denne problematik ved at stå mere fast på, at 
det var vores rolle og ansvar at lave materialet. Ved at gøre dette havde vi haft større 
indflydelse på det færdige resultat. Der opstod ligeledes problemer med en kunstner, 
som tilsyneladende ikke var blevet ordentligt informeret om vores promotion og derfor 
udviste en del utilfredshed på dette område. Da vores pressemateriale først blev trykt 
meget sent i forløbet, gik der kun tre dage fra, at de frivillige flyer-uddelere i Berlin 
modtog materialet, til at de første fra vores gruppe ankom til Berlin for at lave mere 
promotion. Promotion under selve eventen burde vi også have lagt mere vægt på, ved at 
stå og uddele flyers ved centerets indgang samt gøre opmærksom på den sideindgang, 
der skulle benyttes efter kl 24. Vi mener her, at grunden til, at denne fejl opstod var, at 
vi ikke fik uddelegeret roller i vores gruppe under selve eventens forløb.  
 
Som en opsummering kan der udledes, at der kunne have været løst en del problematik-
ker, hvis vores rollefordeling havde været mere afgrænset, og hvis vi havde haft en kla-
rere hierarkisk struktur. Ydermere har der været tale om et kommunikationsbrist mellem 
kunstnergrupperne og vores gruppe, som har resulteret i en del problemer med diverse 
arbejdsopgaver. Manglende kommunikation fra begge sider har i projekt-processen væ-
ret en presserende faktor i henhold til at opfylde succeskriterierne.  
 
4 Refleksioner 
Vi vil i følgende afsnit reflektere over de erfaringer, vi har gjort os ud fra vores arbejde 
med projektet. Dette vil indeholde viden om centrale problemstillinger i forbindelse 
med æstetisk og organisatorisk management af interaktive events.  
 
4.1 Æstetiske problemstillinger og erfaringer 
Vi vil nu beskæftige os med de æstetiske problematikker og erfaringer, vi ud fra vores 
event mener er centrale for management af interaktive events. 
 
Lyd er en central problematik i forbindelse med at skabe en event, idet lyd kan fortolkes 
og forstås på mange forskellige måder. Lyd kan have forskellige formål. Det er efter 
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vores mening vigtigt at gøre sig overvejelser om, hvordan lyd påvirker et publikum, så 
man bedre kan skabe sammenhæng mellem udtrykket og formålet med udtrykket. End-
videre kan den lyd, som et publikum oplever, få nye betydninger, alt efter hvilken kon-
tekst den bliver sat i. Lyd kan således både være uforståelig, danne associationer til et 
koncept og fortolkes på et symbolsk niveau. Her mener vi, det kan være vigtigt at ek-
splicitere den specifikke rolle som lyden skal have. Dette både, hvis den skal have en 
bestemt mening, og ligeledes hvis den skal være mystisk og lægge op til undren. Vi kan 
konstatere, at lyd kan være med til at skabe interaktion, hvis et publikum selv er aktivt 
deltagende i at skabe lyden. Den vil dog nok kun få denne rolle, hvis der er tale om 
events, som indeholder interaktiv kunst, da oplevelsen af lyd ved andre events i højere 
grad vil være fokuseret på lyden i sig selv – som i forbindelse med en koncert.  
Hvis der er tale om støjkunst indbefatter det en æstetisk oplevelse af sublim karakter, 
idet støjen henviser til noget kaotisk. Dette kan bl.a. komme til udtryk som irritation 
over lyden. Her kan støjen karakteriseres som provokerende.  
I overvejelser omkring designet af en events udseende har vi erfaret, at et samlet udtryk 
eller koncept danner en overbevisende event. I denne sammenhæng spiller områder som 
farver og lys en vigtig rolle. Små dekorationseffekter er med til at underbygge eventens 
koncept. Det kan være svært at definere, hvilken betydning lys og farver kan have for en 
stemning, da farver påvirker publikum ubevidst. Derfor er det vigtigt at reflektere over, 
hvilken betydning de kan få, og hvilken stemning de sætter et publikum i. Farver kan 
have en bestemt symbolik afhængig af en given kontekst. Dette gør det nødvendigt at 
overveje eventens formål på forhånd, og hvad eventen skal symbolisere.  
Dynamisk lys kan være med til at gøre en event mere interessant, idet rummet så fore-
kommer mere levende. Yderligere kan intens belysning være med til at skabe en mere 
surrealistisk stemning.  
Promotion er en vigtig faktor i forberedelserne op til og under en event, da den er med 
til at forberede og forme et publikums forventninger til en event og derved afgørende 
for, hvordan oplevelsen bliver. Ved at skabe en fortælling om eventen bygges den alle-
rede op i publikums bevidsthed.  
Interaktivitet er et centralt emne at beskæftige sig med, da interaktive elementer kan 
vække et publikums interesse på flere måder under eventen. Eventen kan så både inde-
holde en æstetisk oplevelse, men også en handlings- og kommunikationsmæssig ople-
velse. En event kan forekomme mere dynamisk og virke stimulerende for publikum, 
hvis man placerer flere forskellige optrædende elementer i et lokale. 
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Events som har interaktive elementer, skaber større interaktion mellem det tilstedevæ-
rende publikum end ved en almindelig koncert el. lignende performance. Ved at lade en 
event have flere centre kan man bryde med en traditionel fremstillingsform, hvor publi-
kum er rettet imod et bestemt sted. Samtidigt kan interaktionsmomentet være med til at 
opløse grænserne mellem, hvem der er performer og hvem der er publikum. En traditio-
nel koncert lægger ikke i samme grad vægt på det interaktive element. Derfor vil vores 
erfaring ikke nødvendigvis have samme anvendelsesmuligheder i forbindelse med tradi-
tionelle koncerter.    
  
4.2 Organisatoriske problemstillinger og erfaringer 
Vi vil nu beskæftige os med, hvilke organisatoriske problematikker og erfaringer, som 
vi mener, er centrale for management af interaktive events. Dette gør vi ud fra vores ca-
se. 
 
Ved arrangeringen af en event mener vi, at det er vigtigt at have nogle faste rammer fra 
starten, så de kan udgøre et fundament for struktureringen og rollefordelingen af det ef-
terfølgende arbejde. Rollefordeling kan fungere som et godt redskab til at skabe struktur 
og ansvarsområder ved arrangeringen af en event. En leder kan efter vores mening være 
med til at synliggøre og strukturere rollefordelingerne. Et projekt kan fungere uden en 
leder, der er blot risiko for, at rollefordelingerne ikke bliver overholdt, således at struk-
turen udvandes. Hvis rollefordelingen er klar, er der større sandsynlighed for at dead-
lines, aftaler og udførsel af arbejdsopgaver bliver overholdt. Det er vigtigt at kommuni-
kationen er god imellem de implicerede parter i et projekt. Samlet set får man det bedste 
organisatoriske resultat, hvis der er en klar hierarkisk struktur. På den anden side synes 
det, mere givtigt for den kreative proces at skabe lige vilkår. En kreativ proces fungerer 
bedst, hvis der er flere, der kan supplere og byde ind, med nye input og idéer. 
I tilfælde, hvor samarbejdspartnere arbejder over lang afstand, kan kommunikationen 
være svær. Gode måder at få kommunikationen til at fungere på, er ved at sørge for, at 
man afholder møder, samt holder alle opdaterede omkring det, der foregår. Disse mål 
omkring kommunikationen i en projektproces er vigtige at gøre sig klart inden projektet 
påbegyndes.  
Motivationen for et projekt er generelt set vigtigt at bevare i hele projektforløbet. Denne 
kan styrkes ved at samarbejdspartnerne mødes omkring nogle andre aktiviteter, som ik-
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ke har med projektet at gøre, så de kan lære hinanden bedre at kende. Samtidigt er det 
endnu mere vigtigt at gøre dette, hvis samarbejdspartnerne skal arbejde over lang af-
stand og ikke ser hinanden i det daglige arbejde.  
I det praktiske projektarbejde fungerer en stram økonomistyring bedst som sikring imod 
underskud. Det kan dog være med til at afgrænse muligheder, som kunne have gjort 
eventen bedre. Det handler altså om at kunne balancere mellem de to standpunkter. Som 
budgetholder er det vigtigt at være åben for den kreative proces, samtidig med at man 
har budgettet for det økonomisk mulige i tankerne.   
I selve event-forberedelsesprocessen har vi erfaret, at en bedre dokumentation for, 
hvordan stedet ser ud, kan fremskynde arbejdsprocessen. Det er altså vigtigt at samle 
nøje empirisk dokumentation i form af billeder og grundplan inden den fysiske forbere-
delse på stedet. 
Komplikationer kan opstå på stedet for eventen, hvis der ikke på forhånd er blevet plan-
lagt, hvordan samarbejdet mellem de implicerede parter skal foregå. Dette kan imøde-
kommes ved udarbejdelse af et program for forberedelsesfasen. I et sådant kan det være 
givtigt at lægge op til en diskussion i et samlet forum i begyndelsen af forberedelses-
processen, hvor der fastlægges, hvilke interesser der ligger bag eventen, og hvordan 
denne skal udspilles på stedet. Et samlet møde med alle involverede i starten af forbere-
delsesfasen kunne således være yderst frugtbart for projekter af denne karakter.  
Endelig har vi erfaret, at det er vigtigt for arrangører af en event at have et vist kendskab 
til de kunstneriske værker, som skal fremføres, da dette fører til en bedre forståelse for 
kunstnernes krav, hvilket vil lette det praktiske arbejde. 
 
5 Konklusion 
Eventen The Abyss afspejler tendensen i det senmoderne samfund, som sætter fokus på 
individets behov for selvrealisering og interaktive oplevelser. Vi har skabt en interaktiv 
lyd-og lyskunstevent, der indeholder elementer fra installationskunsten. Ved at skabe en 
fusion af to eruptioner har vi rykket ved grænserne for diskursive forståelser af en event. 
Tilblivelsen af en interaktiv event er en proces, hvor der indsamles erfaringer og hvor 
man bliver konfronteret med problemstillinger – på det kreative såvel som det organisa-
toriske plan. Vi har udledt, at refleksioner omkring lyd, lys, design, farver og koncept er 
centrale i udformningen af en interaktiv event. I forbindelse med det organisatoriske 
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arbejde er vi stødt på centrale problemstillinger omhandlende kommunikation og uklar-
hed omkring roller og ansvarsfordeling. 
Disse problemstillinger og refleksioner må tages i betragtning, for at skabe den nødven-
dige balance mellem det kreative og det organisatoriske. Denne skal skabes på baggrund 
af kendskabet til ens samarbejdspartnere og deres ønsker, for at skabe en tilfredsstillen-
de helhedsoplevelse for alle involverede parter. 
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7 Abstract 
Omdrejningspunktet i denne rapport er tilblivelsen af eventen The Abyss. Her vil der 
blive berørt emner som støjæstetik, farvers betydning og interaktiv kunst.  
Eventen vil blive anvendt som case til at belyse de respektive teorier, der bruges i for-
bindelse med kreativ management af en event. Dette bliver set i lyset af det senmoderne 
samfund. The Abyss bliver i denne rapport brugt til at skabe refleksioner over de centra-
le problemstillinger, der er forbundet med æstetik og organisatorisk management af 
events med interaktiv teknologi. Til udarbejdelsen af eventen har vi haft et samarbejde 
med Soundforum Øresund og tre svenske kunstnergrupper med det formål at skabe en 
unik interaktiv event. Rapporten rummer refleksioner såvel som teoretiske aspekter 
samt en evaluering af The Abyss. 
 
8 Resumé 
This report is centralized around the creating of our event The Abyss, which conceptu-
alises noise-aesthetics, the definitions of colours and interactive art. This event attempts 
to apply to the respective theories, which are connected to creative management of 
events with interactive technology in the light of the tendencies of our present society. 
Our event is here used as case to enlighten the respective theories and reflections con-
nected to aesthetic and organisational management of events using interactive technolo-
gy. It also reflects the cooperative work with Soundforum Øresund and three groups of 
Swedish artists with whom we established this interactive event in Berlin. This report is 
concerned both with theoretical approaches as well as reflection and evaluation of The 
Abyss. 
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